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Hackdays als alternatives Lehrformat? 
Eine empirische Betrachtung eines Beispiellehrformats in 
Bezug auf mediale und technologische Bildung
1. Einleitung
Der Wandel digitaler Medientechnologien und damit verbundene Kommunikations- 
und Interaktionsverhaltensweisen beeinfl ussen diverse Bereiche. Was „als Digitalisie-
rung [des] sozialen Lebens bezeichnet“ (Jarke, 2018: 3) wird, erfordert neue mediale 
und technische Kompetenzen, für deren Vermittlung nicht zuletzt die Schule als In-
stitution mit Bildungsauft rag in der Verantwortung steht. Soll das Schulangebot den 
Anforderungen der Digitalisierung gerecht werden, so scheint jedoch eine „Verände-
rung des schulischen Bildungsauft rags“ (Eickelmann, 2018: 13) unabdinglich. Durch 
eine zeit liche Verzögerung der Anpassung kann eine Diskrepanz zwischen den An-
forderungen und dem Schulangebot entstehen. Deshalb werden auch schulextern 
Formate entwickelt, die helfen sollen, den medialen, technologischen und informa-
tischen Anforderungen zu begegnen. Inwiefern solche Formate dann tatsächlich ge-
eignet sind, im schulischen Kontext die Wissensvermittlung medialer und technologi-
scher Fähigkeiten bzw. Kompetenzen zu übernehmen, ist im Einzelnen zu evaluieren.
Im Rahmen dieses Beitrags wird das von Wissenschaft  im Dialog (WiD) initiierte 
Format Make Your School – Eure Ideenwerkstatt analysiert. Bei sogenannten Hackdays 
machen sich Schüler*innen mit digitalen Tools vertraut (WiD, 2018). Die empirische 
Untersuchung beschäft igt sich mit den Fragen, welchen Mehrwert Lehrkräft e in solch 
einem Projekt sehen und inwiefern diese mit Sichtweisen der Schüler*innen überein-
stimmen. Es werden anhand einer qualitativen Analyse die Erwartungshaltungen der 
Lehrkräft e in Bezug auf das Format ermittelt und quantitative Befunde vorgelegt, die 
sich auf die Befragung von Schüler*innen beziehen. Somit können die Übereinstim-
mungen sowie die Diskrepanzen zwischen den Erwartungen und Ansichten der Lehr-
kräft e und den Einschätzungen der Schüler*innen aufgezeigt werden. 
2. Gesellschaftlicher Wandel und mögliche Herausforderungen
Sich stetig verändernde digitale Medientechnologien und damit verbundene Kom-
munikations- und Interaktionsverhaltensweisen tangieren omnipräsent diverse ge-
sellschaft liche und individuelle Bereiche, weshalb die Aneignung von verschiedenen 
u. a. medialen Kompetenzen an Bedeutung gewinnt (Livingstone, 2009). Vor allem die 
Kompetenzvermittlung durch die Institution Schule ist fundamental und bildet die 
Grundlage gesellschaft licher Entwicklung (Becker & Lauterbach, 2016). Es lässt sich 
jedoch beobachten, dass die stetige Anpassung der Lehrkonzepte an aktuelle Anfor-
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derungen eine Herausforderung darstellt (Röll, 2010). Aufgrund der konstitutionellen 
Rahmung ist eine Unterrichtsanpassung häufi g nur schrittweise möglich. Schulunab-
hängig entwickelte Unterrichtsformate bieten hier das Potenzial, durch prozessorien-
tierte statt traditionelle Kompetenzvermittlung der Diskrepanz zwischen langwierigen 
Entwicklungen im Bildungswesen und sich schnell wandelnden medialen Anforde-
rungen zu begegnen. Die Betrachtung solcher Formate besitzt gesellschaft liche Rele-
vanz, da das Wissen über Umgang und Nutzen digitaler Technologien vermittelt wird 
und somit auf die von der Gesellschaft  gestellten Anforderungen reagiert werden kann 
(Bourdieu, 2001). Als Beispiel sollen hier die sogenannten Hackdays untersucht wer-
den.
3. Hackdays in Schulen
Hackdays (auch: Hackathons oder Hackfeste) stammen aus dem Bereich der Soft -
wareprogrammierung. Der Grundidee entsprechend wird das Erreichen von Zie-
len in Teamarbeit gefördert (Komssi et al., 2015; Schroll, 2017). Während eines zwei- 
bis dreitägigen Treff ens wird intensiv und problemlösungsorientiert gearbeitet (Knoll, 
2017; Komssi et al., 2015). Dabei geht das Hacken aus dem Begriff  Hackathon auf 
die Tätigkeit des Programmierens mit Ergebnisfokussierung ein. Die Anspielung auf 
einen Marathon betont „die Größe der Herausforderung und die Beharrlichkeit, die 
erforderlich ist, um ins Ziel zu kommen“ (Knoll, 2017: 136). In den vergangenen Jah-
ren ist der Bekanntheitsgrad gestiegen, sodass das Format „Aufmerksamkeit jenseits 
der Hacker-Community auf sich gezogen“ (Knoll, 2017: 135) hat. Die Struktur wird 
als ein „Alleinstellungsmerkmal“ (Schroll, 2017: 137) beschrieben, die das Format at-
traktiv zu machen scheint. 
Dieser Beitrag betrachtet Hackdays als alternatives Lehrformat zur Wissens- 
und Kompetenzvermittlung auch außerhalb des informatischen Bereichs. Im Rah-
men des seit 2016 von WiD angebotenen Projekts Make Your School – Eure Ideen-
werkstatt fi nden deutschlandweit Hackdays an Schulen statt, dessen übergeordnetes 
Th ema die Verbesserung der eigenen Schule ist. Nach einer Phase des Problemlösens 
(Design Th inking) folgt das Realisieren einer eigenen Projektidee mit u. a. digitalen 
Tools. 25 bis 50 Schüler*innen pro Veranstaltung eignen sich Fertigkeiten, die Logik 
und Prinzipien medialer Technologien, mit dem Ziel der Entwicklung eines Proto-
typs, eigenständig an (WiD, 2018). Hierfür steht ein umfangreicher Materialkoff er zur 
Verfügung, der sowohl Workshop-Materialien als auch Werkzeuge bis hin zu Physical-
Computing-Elementen (Sensoren, Aktoren und Microcontrollern) enthält. Anwesen-
de Mentor*innen, v. a. Studierende technischer und/oder informatischer Studiengän-
ge, stehen den Lernenden beratend bei. Die Lehrkräft e haben hier keine vermittelnde, 
sondern eine Organisationsfunktion inne (WiD, 2018). 
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4. Forschungslücke
In der Forschung wird häufi g die Unterrichtsverbesserung durch digitale Medien fo-
kussiert (Herzig, 2014) und die Wirksamkeitsbetrachtung von prozess- und projekt-
orientiertem Unterricht vernachlässigt. Da Hackdays in ihrer ursprünglichen Funk-
tion der kollaborativen Findung technologischer Lösungen dienen und Wissenserwerb 
lediglich ein Beiprodukt dieses Prozesses ist, wurde bislang nicht erforscht, welchen 
Mehrwert die Lehrkräft e in solch einem schulextern entwickelten Angebot überhaupt 
sehen. Obwohl das Format nicht curricular in den Schulalltag eingebettet ist, lässt die 
steigende Anzahl teilnehmender Schulen (MYS, 2018) vermuten, dass Lehrkräft e die-
sem Format ein bestimmtes Potenzial zuschreiben. Die erste Forschungsfrage lautet 
daher: 
FF 1:  Welche spezifi schen Vorteile / Potenziale sehen die Lehrkräft e in dem Format 
der Hackdays?
Auch die Lernsichtweise der Schüler*innen ist von entscheidender Bedeutung, um 
den Nutzen bzw. einen möglichen Mehrwert des Formats zu ermitteln. Aus diesem 
Grund soll eine Zusammenführung der Erwartungen und Meinungen der Lehr- und 
Lernenden in Forschungsfrage zwei die Perspektive auf das Projekt vervollständigen: 
FF 2:  Inwiefern gibt es Übereinstimmungen und Abweichungen hinsichtlich der Ein-
schätzungen der Lehrkräft e und der Bewertungen der Lernenden?
5. Methodisches Vorgehen
Um die Forschungsfragen zu beantworten, wurden leitfadengestützte Interviews mit 
Lehrkräft en zu ihrer Wahrnehmung der Hackdays geführt und subjektive Einschät-
zungen der Schüler*innen mittels standardisiertem Fragebogen erhoben. 
Lehrer*innen-Interviews: Zwischen Mai und November 2018 wurden fünf Lehre-
rinnen und fünf Lehrer (zw. 28 und 55 Jahre) befragt, die jeweils Hackdays an ihren 
Schulen (Gymnasien und Gesamtschulen) organisierten. Die Interviews mit je ein 
oder zwei Lehrkräft en wurden gegen Ende der jeweiligen Hackdays geführt und dau-
erten 30 bis 40 Minuten. Ausgewertet wurden die transkribierten Interviews mittels 
strukturierter Inhaltsanalyse nach Mayring (2015). Es wurden Kategorien gebildet, die 
sich z. B. auf den Grund der Teilnahme, die Erwartungen der Lehrkräft e und die mög-
liche Kompetenzvermittlung beziehen. Dadurch wird es möglich, die Erwartungshal-
tungen der Lehrkräft e zu strukturieren und für die Analyse off enzulegen. 
Schüler*innen-Befragung: Schüler*innen wurden mittels standardisierter Frage-
bögen (sowohl online als auch in Papierform) vor sowie nach den Hackdays befragt 
(n = 233). 58 Prozent aller Teilnehmenden waren männlich (6 Prozent: kA), knapp 
drei Viertel der Teilnehmenden (74 Prozent) besuchte die Oberstufe (M = 16,1 Jahre). 
63 Prozent der Befragten gaben an, sich für das Projekt freiwillig angemeldet zu ha-
ben (6 Prozent: kA). Die Fragebögen umfassen Th emen wie u. a. bisherige Erfahrun-
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gen und Kompetenzen im MINT-Bereich (Mathematik, Informatik, Naturwissenschaf-
ten und Technik) sowie Bewertungen der Hackdays und der Mentor*innen.
6. Ergebnisse
Bezüglich der Erwartungshaltungen der Lehrkräft e an das Projekt (FF1) wird ersicht-
lich, dass das Format eher als eine Ergänzung betrachtet wird, da es kein gemeinsam 
zu erreichendes Lernziel gibt. Es wird zudem von den Lehrenden benannt, dass die 
Verzahnung diverser Anforderungsbereiche hilfreich für die Vorbereitung auf den 
späteren Berufsalltag sei. Kritisch wird gesehen, ob den Lernenden tatsächlich der 
Umgang mit dem Vermittlungsschwerpunkt nähergebracht wird. Bezüglich der Wirk-
samkeit wird darauf hingewiesen, dass das Projekt auch Schülerinnen anspricht (An-
nahme 1). Dies könne im normalen Schulalltag zum Teil untergehen. Zudem wird 
vermutet, dass sich eine freiwillige Anmeldung positiv auf die Motivation auswirkt 
(Annahme 2). Ebenso wird ein Einfl uss der Mentor*innen auf die Lernenden benannt 
(Annahme 3), da sie Menschen „aus dem realen Leben“ (I3) seien. Auf diese drei ver-
muteten Potenziale wird in Bezug auf mögliche Übereinstimmungen hinsichtlich der 
Lehr- und Lernperspektive (FF2) eingegangen, wodurch charakteristische Einstel-
lungsmerkmale des Projekts ermittelt werden können. 
Mithilfe des t-Tests für unabhängige Stichproben konnte, wie aus Tabelle 1 ersicht-
lich wird, festgestellt werden, dass bezüglich des Interesses an informatischen Th e-
men sowie in Zusammenhang mit dem Technikinteresse in der Gruppe der Schüler 
signifi kant höhere Werte vorhanden sind als in der Gruppe der Schülerinnen (ver-
gleiche zu ähnlichen Ergebnissen z. B. Finsterwald et al., 2012; Leonhardt et al., 2011).
Tabelle 1:  Mittelwertvergleich zwischen Interesse an informatischen Themen und Technik sowie dem Spaß 






Interesse an Informatik 3,32 (1,15) 3,95 (0,93) - 3,94 ≤ 0,001
Interesse an Technik 2,73 (0,91) 3,54 (1,11) - 4,07 ≤ 0,001
Spaß an den Hackdays 4,27 (0,73) 4,26 (0,95)  0,05   0,958
Anmerkung: n = 177.
Es lässt sich jedoch kein signifi kanter Geschlechterunterschied beim Spaß an dem 
Projekt feststellen. Schülerinnen haben also durchschnittlich weniger Interesse an 
Technik und informatischen Th emen als Schüler, jedoch nicht signifi kant weniger 
Spaß an den Hackdays. Die Annahme 1 der Lehrkräft e, dass auch Schülerinnen mit-
hilfe der Hackdays erreicht werden können, kann demnach bestätigt werden und stellt 
sicherlich eine Besonderheit des Formats dar. Insofern ist hier ebenfalls ein gewisses 
Potenzial dieses Formats anzunehmen, einem „‚gendering‘ der Fachkulturen“ (Jahn-
ke-Klein, 2013: 5) entgegenwirken zu können.
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Die Unterschiede unfreiwilliger und freiwilliger Teilnahmen (Annahme 2) in Be-
zug auf das Interesse, an dem Hack weiterzuarbeiten, der Mitarbeit und dem Spaß 
während der Hackdays wurden ebenfalls mittels t-Test für unabhängige Stichproben 
untersucht. 
Tabelle 2:  Mittelwertvergleich zwischen Interesse an dem Hack weiterzuarbeiten und der Mitarbeit sowie 








Interesse an dem Hack weiterzuarbeiten 3,56 (1,14) 3,42 (1,17) - 3,90 0,699
Mitarbeit bei den Hackdays 4,36 (0,59) 4,15 (0,88) - 1,26 0,318
Spaß an den Hackdays 4,33 (0,80) 4,05 (0,83) - 1,39 0,169
Anmerkung: n = 177.
Wie aus Tabelle 2 ersichtlich, konnte kein signifi kanter Unterschied festgestellt wer-
den. Die Lernenden, die freiwillig an den Hackdays teilnahmen, hatten z. B. nicht 
signifi kant mehr Spaß an der Veranstaltung als die Lernenden, die unfreiwillig teil-
genommen haben. Somit gibt es eine Diskrepanz zwischen den Ansichten der Lehr-
kräft e und den Bewertungen der Lernenden. Aus diesem Ergebnis lässt sich folgern, 
dass auch eine obligatorische Teilnahme an den Hackdays positive Folgen haben kann 
– also z. B. auch, wenn Schüler*innen von sich aus zunächst weniger Inte resse daran 
zeigen. 
Die dritte Annahme der Lehrkräft e war, dass die Mentor*innen einen positiven 
Einfl uss haben. Um dies zu untersuchen, wurde eine multiple lineare Regressionsana-
lyse durchgeführt (Tabelle 3). Als abhängige Variable wurde hier die Selbsteinschät-
zung des Zuwachses an Wissen während der Hackdays festgelegt. Als Prädiktoren 
wurden, neben dem Auft reten der Mentor*innen, die Abwesenheit von Lehrkräft en 
sowie das Interesse an den Hackdays einbezogen, um eine umfassendere Erklärungs-
möglichkeit zu erhalten.
Tabelle 3:  Ergebnisse der multiplen linearen Regression zur Identifi kation von Einfl ussfaktoren auf die 
Selbsteinschätzung des Wissenszuwachses während der Hackdays.
Unabhängige Variablen B SE B β t
Interesse an den Hackdays 0,37 0,11 0,301** 3,23
Freundlichkeit der Mentor*innen 0,43 0,11 0,382*** 1,65
Etwas ohne Lehrkräfte lernen 0,21 0,13 0,149 4,04
Anmerkung: n = 120; Korr. R² = 0,33; p ≤0,001***; p ≤0,01**; p ≤0,05*; abhängige Variable: Wissenszuwachs 
während der Hackdays.
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Die Ergebnisse stützen die Annahme eines möglichen Zusammenhangs zwischen dem 
Auft reten der Mentor*innen und dem Wissenszuwachs der Schüler*innen. Gleichzei-
tig gibt es off enbar auch einen Zusammenhang zwischen dem Interesse an den Hack-
days und dem Ausmaß des Wissenszuwachses. Auch innerhalb der pädagogischen 
Psychologie wird ein Zusammenhang zwischen dem Interesse und dem Lernerfolg 
postuliert (Schiefele, 2008). Einen signifi kanten Zusammenhang zwischen dem Spaß 
der Teilnehmenden und der Gegebenheit, dass die Lehrkräft e nicht in den Lernpro-
zess involviert sind, konnte nicht festgestellt werden. 
Es lässt sich insgesamt festhalten, dass die Hackdays die Erwartungen der Lehren-
den überwiegend erfüllen bzw. mit Ausnahme der Einschätzung der optionalen und 
obligatorischen Teilnahmemöglichkeiten die Erwartungen bestätigt werden können.
7. Fazit und Ausblick
Die Schule als Institution der Kompetenz- und Wissensvermittlung steht der He-
rausforderung gegenüber, sich an sich rasant verändernde mediale Bedingungen an-
zupassen. Schulextern entwickelte Unterrichtsformate können hier Potenziale bieten. 
Die vorgelegte Untersuchung des Angebots Make Your School – Eure Ideenwerkstatt 
hat gezeigt, dass die mit diesem Format verbundenen Erwartungen der involvierten 
Lehrkräft e aus Lernperspektive überwiegend bestätigt werden können. So können mit 
diesem Format nicht nur Schüler, sondern auch Schülerinnen erreicht werden. Wäh-
rend sich beim Interesse an Informatik und Technik geschlechtsspezifi sche Unter-
schiede fi nden lassen (wie auch in anderen Studien), haben Schüler wie Schülerinnen 
ähnlich viel Spaß an dem Format. Die Betreuung durch die Mentor*innen, also Stu-
dierende informatischer und technischer Studiengänge, bestätigt sich als signifi kan-
ter Prädiktor für das subjektive Lernergebnis. Insofern scheint das untersuchte For-
mat tatsächlich das Potenzial zu bieten, Interesse und Spaß zu vermitteln sowie auch 
Kompetenz- und Wissensaufb au leisten zu können – und damit Schüler wie Schüle-
rinnen für entsprechende Tätigkeiten zu begeistern. Fraglich ist, inwiefern es sich um 
nachhaltige Eff ekte handelt, also inwiefern mittel- bis sogar langfristig Interesse und 
Spaß an Informatik und Technik gesteigert werden können und inwiefern das Gelern-
te in einen längerfristigen Kompetenz- und Wissensgewinn mündet. Diese – und wei-
tere – Fragen werden in Bezug auf das Format Make Your School – Eure Ideenwerkstatt 
im folgenden Projektverlauf untersucht. In Bezug auf die vorgestellten Ergebnisse ist 
limitierend festzuhalten, dass aufgrund der geringen Fallzahlen sowie der Spezifi k des 
Angebots keine verallgemeinerten Aussagen getroff en werden können. Dennoch kann 
diese Analyse Bestandteil einer allgemeineren Diskussion zu den Potenzialen schulex-
tern entwickelter Unterrichtsformate sein, mindestens aber können die Befunde zu-
rückfl ießen in die Angebotsentwicklung und -verbesserung.
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